





BAB II  
TINJAUAN PUSTAKA 
 
Pada bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang berdasarkan referensi 
yang dipakai dan menjelaskan mengenai bagaimana membuat sebuah sistem mulai 
dari tahap perancangan, pembuatan, software yang dipakai, serta metode pengujian. 
2.1. Sejarah 
Sejarah adalah suatu cabang ilmu pengetahuan yang berkembang dan 
dengan metodemetode serta standar-standarnya sendiri. Mempelajari sejarah 
merupakan jenis berfikir yang tertentu yang disebut pemikiran histories yang 
bertujua untuk membangun suatu konsentrasi yang cerdas dari masa lampau 
yang dapat diambil kegunaannya.  
Sejarah merupakan gambaran mengenai persitiwa yang ada di masa 
lalu, supaya mudah dimengerti oleh seseorang maka sejarah disusun secara 
ilmiah yang meliputi urutan waktu, memiliki ilmu tafsir dan analisa yang 
kritis. Berdasarkan sumber-sumber yang ada ilmu sejarah berusaha 
menyampaikan masa lalu manusia dengan bantuan dari ilmu sosial yang ada 
di masyarakat agar dapat diketahui bahwa data dari masa lalu tersebut benar 
adanya, karena dari struktur ilmu sosial mengenai sejarah yang tujuannya 
adalah kebenaran (Mulyono Tjokrodikaryo, 1986). 
2.2. Pembelajaran Sejarah 
Menurut Hamid Hasan tujuan kurikulum Pendidikan sejarah 
mempunyai 3 pandangan (Hamis Hasan, 2007).  
1. Perenialisme  
Pandangan ini menjelaskan bahwa pendidikan sejarah 
sebagai transmission of culture dan dalam pengajarannya sejarah 
sebagai pengetahuan yang dapat membawa seseorang kepada 






dapat mengembangkan generasi muda untuk menghargai hasil 
karya yang ada di masa lalu, serta dapat memupuk rasa bangga 
terhadap bangsa dan cinta terhadap tanah air. 
2. Esensialisme   
Pandangan ini menjelaskan bahwa seseorang yang belajar 
sejarah harus diperkuat kemampuan cara berpikirnya sesuai 
dengan sejarah yang merupakan disipin ilmu dan juga dapat 
berpikir secara kritis.  
3. Rekronstruksi Sosial  
Pada pandangan ini menjelaskan bahwa Pendidikan sejarah harus 
dikaitkan dengan kehidupan di masa sekarang karena diharapkan 
dapat membantu untuk memecahkan masalah yang ada di masa 
sekarang. Dan kejadian yang ada di masa lalu digunakan sebagai 
pelajaran serta dapat diambil manfaatnya bagi kehidupan di masa 
sekarang.  
Tujuan pembelajaran sejarah adalah untuk membentuk karakter dan 
membentuk masyarakat Indonesia untuk memiliki rasa cinta tanah air dan 
rasa kebangsaan yang tinggi, sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan 
No. 22/2006 dalam pembelajaran sejarah harus mengandung :  
1. Nilai-nilai kepahlawanan, keteladanan, kepemimpinan, 
nasionalisme, patriotise dan mempunyai semangat pantang 
menyerah untuk dijadikan sebagai dasar pembentukan karakter 
kepribadian. 
2. Mengandung materi yang didasarkan untuk proses pembentukan 
peradaban bangsa di masa depan. 
3. Kesadaran akan persatuan, persaudaraan dan solidaritas harus 
ditanamkan karena sebagai pemersatu bangsa untuk menghadapi 
ancaman bangsa yang terpecah belah. 
4. Harus ada ajaran moral dan kearifan karena berguna untuk 






5. Untuk menjaga keseimbangan ekosistem dan kelestarian 
lingkungan hidup maka ditanamkan rasa tanggung jawab yang 
besar. 
2.3. Sejarah Kabupaten Jombang 
Cerita Kebo Kicak Karang Kejambon adalah salah satu cerita rakyat 
yang sering banyak disinggung oleh masyarakat asli Kabupaten Jombang 
baik dari kalangan sejarawan, akademisi, para pegiat atau praktisi budaya, 
masyarakat di kalangan pesantren, maupun masyarakat awam. Cerita rakyat 
ini sering banyak dikorelasikan atau dijadikan rujukan sebagai cerita babon 
atau cerita babad, oleh karena ceritanya panjang, muncul berbagai banyak 
versi, dan sering berhubungan erat dengan banyak ceritacerita rakyat yang 
tersebar di Jombang baik cerita rakyat yang berbentuk mite, legenda, maupun 
dongeng.   
Ada berbagai versi cerita Kebo Kicak Karang Kejambon yang beredar 
luas di wilayah Jombang, baik dari versi pesantren (santri), versi sejarah, versi 
budaya (pegiat seni tradisi), versi tokoh-tokoh masyarakat pendukungnya, 
dan lain sebagainya. Versi-versi cerita yang turut membedakan baik 
pembedaan dalam konteks fonologis nama-nama tokoh, alur cerita, hingga 
setting cerita. Versi cerita tersebut tentunya saling berkaitan, saling 
mendukung, dan sama-sama menyiratkan nilai-nilai kearifan lokal di 
dalamnya.  
Cerita Kebo Kicak Karang Kejambon dalam versi sejarah dan budaya 
adalah salah satu dari sekian banyak versi cerita yang menarik untuk dibaca 
dan ditelaah isinya. Dalam versi sejarah dan budaya, diceritakan bahwa asal-
muasal cerita Kebo Kicak dimulai dari misi penyebaran agama yang 
dilakukan oleh empat sosok bersaudara yang datang merantau dari wilayah 
Sedayu Gresik. Keempat tokoh tersebut bernama Ki Ageng Pranggang, Ki 
Ageng Sumoyono, Ki Ageng Bono, dan Ki Ageng Balong Biru. Konon, 
dalam cerita ini dijelaskan bahwa tokoh Ki Ageng Pranggang mempunyai 






Pandan Manguri mempunyai kebiasaan mencuci pakaiannya di seberang 
sungai. Salah satu dari sekian banyak pakaian yang sering dicucinya adalah 
kain jarik (Jawa: kain panjang berwarna hitam dengan corak batik berwarna 
cokelat yang motifnya beraneka ragam). Suatu ketika pada saat Pandan 
Manguri meletakkan kain jariknya di atas bebatuan ia dikejutkan dengan 
munculnya sosok pemuda. Sesosok pemuda tampan yang bernama Pamulang 
Jagat, salah satu pangeran dari Kerajaan Majapahit yang sedang bertapa. 
Keduanya akhirnya saling jatuh cinta. Konon, Pandan Manguri tidak 
mengetahui bahwa kekasihnya adalah seorang pangeran dari Kerajaan 
Majapahit. Keduanya pada akhirnya sering saling memadu kasih, lalu berbuat 
zina. Hingga pada akhirnya Pandan Manguri hamil dan kehamilannya 
diketahui oleh ayahandanya yang bernama Ki Ageng Pranggang.   
Ki Ageng Pranggang sangat marah besar sesaat setelah mengetahui 
anaknya tengah hamil atau dihamili. Lebih marah lagi karena Pandan 
Manguri tidak mau menjawab atau menceritakan lelaki yang telah 
menghamilinya. Dengan brutal Ki Ageng Pranggang memukul, mencambuk, 
dan menyiksa putrinya, berharap putrinya mau menceritakan atau 
menyebutkan nama lelaki yang telah menghamilinya. Seketika, datanglah 
Pamulang Jagat dan mengakui bahwa dirinyalah yang telah menghamili 
putrinya. Pada saat Ki  
Ageng Pranggang bertanya tentang siapa pemuda itu, seketika Ki 
Ageng Pranggang dan anaknya kaget dan menunduk, lalu berlutut hormat 
kepadanya. Pandan Manguri baru tahu ternyata kekasihnya adalah seorang 
pangeran dari kerajaan. Tidak banyak yang disampaikan oleh Pangeran 
Pamulang Jagat, ia hanya berpesan jika suatu saat nanti jabang bayinya lahir 
laki-laki, ia berharap kepada Pandan Manguri agar memberinya nama Joko 
Tulus. Ia juga berpesan sembari memberikan seuntai kain tanda pengenal 
kerajaaan, jika nanti anaknya sudah tumbuh dewasa agar pergi ke Kerajaan 






Seiring berjalannya waktu Joko Tulus tumbuh menjadi dewasa. Ia 
tumbuh menjadi lelaki perkasa. Dia mulai menuntut tanya pada ibu dan 
kakeknya, menanyakan siapa dan di mana ayahandanya. Ia malu karena 
sering diolok-olok oleh teman-teman sebayanya. Anehnya, kakeknya selalu 
memberi tahu dengan kebohongan di mana keberadaan ayahandanya. Setiap 
kali kakeknya memberi tahu tentang keberadaan ayahandanya, ia selalu 
senang dan kegirangan. Senang bukan kepalang. Ia senang dan gindrang-
gindrang (Jawa: meloncat-loncat) sesuka hatinya, hingga tak sadar kakeknya 
terinjak-injak oleh kakinya. Begitu seterusnya. Sampai pada suatu ketika 
kakeknya spontan berucap tentang ia yang tingkah polahnya seperti kebo 
kicak (Jawa: kerbau yang suka menginjak-injak). Dari ucapan kakeknya 
itulah Joko Tulus mulai berubah perawakannya, berubah perangainya, mirip 
seperti hewan kerbau. Ia bertanduk dan terlihat aneh, tidak seperti raut wajah 
manusia yang semestinya.  
Hingga pada akhirnya kakek dan ibunya memberi tahu dengan jujur 
tentang keberadaan ayahandanya yang tinggal di Kerajaan Majapahit. 
Dengan berbekal seuntai kain identitas kerajaan dan pesan-pesan dari ibunya, 
ia pun segera pergi ke Kerajaan Majapahit. Menariknya, sang raja dan 
ayahandanya tidak mau mengakui dirinya. Lalu, keduanya mempunyai 
inisiatif yang jelek kepadanya. Sang raja dengan ayahandanya membuat siasat 
dengan mengatakan sama-sama tidak percaya kepadanya. Sang raja pun 
membuat uji coba, atau semacam sayembara, “Jikamana ia bisa membawa 
Pusaka Banteng Tracak Kencana ke Kerajaan Majapahit, maka raja dan 
ayahandanya akan memercayai bahwa Joko Tulus benarbenar anak 
kandungnya,” katanya. Hingga pada akhirnya Joko Tulus pulang atau 
kembali ke rumahnya, ia berubah menjadi pemuda yang sangat ambisius, ia 
ingin sesegera memiliki Pusaka Banteng Tracak Kencana. Ia pun akhirnya 
bertanya tanya pada sang kakek dan ibunya perihal pusaka itu. Alhasil, kakek 
dan ibunya memberitahu bahwa pusaka itu adalah salah satu pusaka milik 






Ibu dan kakeknya melarang kepergiaannya, oleh karena ibu dan kakeknya 
yakin pusaka itu tidak boleh dipakai sembarangan. Ibunya juga meyakini 
bahwa Surontanu tidak akan mungkin mau meminjamkan atau menyerahkan 
pusaka itu kepada anaknya.  
Ambisius yang tinggi membuat Joko Tulus tetap berangkat menemui 
Surontanu. Alhasil, benar kata kakek dan ibunya, bahwa Surontanu tidak mau 
meminjamkan atau menyerahkan pusaka itu kepadanya. Oleh karena pusaka 
itu sangat berbahaya. Dengan beringas dan ambisius Joko Tulus berusaha 
merebut pusaka itu. Pertarungan pun pada akhirnya dimulai. Pertarungan 
besar antara Joko Tulus dan Surontanu. Menariknya adalah Surontanu 
memiliki pusaka yang bisa membuatnya menghilang dari tempat satu ke 
tempat yang lainnya. Dari wilayah satu ke wilayah yang lainnya. Joko Tulus 
pun juga mempunyai indra penciuman yang tajam. Ia mampu mencium 
keberadaan Surontanu. Pertarungannya berpindah-pindah. Keduanya sama-
sama beradu kesaktian. Hingga pada pertarungan puncak di suatu tempat, 
keduanya lenyap, hilang, tertelan lendut (Jawa: tanah gembur). Dengan 
demikian, tidak ada pemenangnya. Keduanya sama-sama hilang ditelan bumi. 
2.4. Game Edukasi 
Game merupakan suatu permainan atau pertandingan dan bisa juga 
diartikan sebagai aktifitas yang sengaja dilakukan untuk bersenang-senang. 
Dapat juga diartikan sebagai permainan yang mempunyai sistem atau aturan 
tertentu yang dibuat untuk mengetahui adanya pemenang dan yang kalah serta 
bertujuan untuk melepas penat atau refreshing (Zuldiandi Fahrul Rozi, 2010). 
Kemudian arti dari edukasi yaitu sebuah Pendidikan, dan pendidikan 
berasal dari kata didik atau bisa juga diartikan membentuk seseorang atau 
mendidik. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pendidikan 
adalah proses pengubahan karakter atau sika dan tata laku seseorang atau 
kelompok untuk proses menjadi dewasa dengan melalui pelatihan dan 






Dari kedua arti diatas game edukasi merupakan salah satu media yang 
dapat digunakan untuk sistem pembelajaran dan dapat menambah 
pengetahuan dengan media yang menarik. Media pembelajaran ini biasanya 
digunakan untuk pembelajaran pada anak-anak, maka bukan tingkat kesulitan 
bermain yang diperlukan melainkan permainan ilustrasi gambar atau warna 
yang sangat penting karena media game edukasi ini diharapkan untuk dapat 
menunjang proses belajar mengajar secara lebih menarik dari media-media 
pembelajaran sebelumnya. 
2.5. Game Adventure 
Secara umum, game petualangan adalah sebuah game yang dibuat 
untuk merepresentasikan dunia nyata dan harus bisa berinteraksi dengan 
penggunanya untuk menyelesaikan masalah yang muncul di dunia game itu 
sendiri (Cavallari, Hedberg and Harper, 1992). Di dalam adventure game 
biasanya terdapat cerita yang karakter utamanya merupakan pemain yang 
akan bermain. Pemain menyelesaikan permainan sesuai cerita yang dibuat 
dan pemain dapat berinteraksi dengan karakter lain seperti non-player 
character (NPC) dan objek-objek yang ada di dalamnya. Karakteristik utama 
dari game adventure sebagai berikut :  
1. Permainan ditentukan oleh narasi yang dibuat sebelumnya. 
2. Selain dalam bentuk narasi yang biasanya digambarkan seperti 
film, novel, dan komik. 
3. Umumnya pemain mengontrol karakter utama. 
4. Permainan sering didasarkan pada quest atau teka-teki, yang 
diselesaikan melalui interaksi di dalam game dengan objek-objek 
yang ada di dalamnya. 
5. Lebih ditekankan pada eksplorasi untuk menyelesaikan masalah 
di dalam game tersebut sesuai dengan gaya pemainnya. 
6. Elemen dasar dalam adventure game seperti : Game rules, Game 
world, Plot, Theme, Characters, Object/item, Text, Graphic, 






2.6. Media Pembelajaran  
Sebuah materi yang digunakan untuk anak-anak yang dapat 
merangsang meraka belajar merupakan pengertian media. Dalam Bahasa latin 
diartikan media sebagai perantara atau pengantar. (Azhar Arsyad, 2010)  
Media merupakan alat yang digunakan sebagai pengantar atau 
perantara yang dapat menyalurkan sebuah pesan. Dan dalam hal proses 
belajar mengajar media merupakan alat perangsang dan salah satu komponen 
komunikasi yang digunakan komunikator ke komunikan. Tanpa adanya 
media sebagai sarana pengantar pesan maka komunikasi tidak akan berjalan 
dengan lancar. Pesan yang akan disampaikan merupakan isi yang ada dalam 
pembelajaran yang dilakukan oleh pengajar kedalam media komunikasi. 
Salah satu contoh media untuk saat ini adalah Game Edukasi atau permainan 
komputer.  
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No 20 Tahun 2003 
mengenai sistem pendidikan nasional, dijelaskan bahwa pembelejaran 
merupakan proses interaksi yang terjadi antara pengajar atau pendidik dengan 
peserta didik atau pembelajaran merupakan sebuah proses penyampaian 
informasi yang disampaikan oleh pengajar ke peserta didik dengan tujuan 
agar peserta didik dapat belajar dan mengetahui manfaat yang didapatkan 
seperti perubahan tingkah laku, tingkat pengetahuan yang bertambah, dan 
dapat mempunyai keterampian yang dihasilkan dari proses pembelajaran.  
Sedangkan pengertian media pembelajaran adalah alat-alat yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan yang bertujuan untuk 
meningkatkan proses belajar mengajar jadi lebih efektif . Dengan media 
pembelajaran yang tepat maka dapat menumbuhkan motivasi dalam belajar 
bagi anak-anak karena media pembelajaran mempunyai beberapa fungsi. 
(Mulyani Sumantri, 2001).  
Dari penjelasan diatas media pembelajaran merupakan alat atau media 






untuk mempermudah dalam proses belajar mengajar, dan diharapkan dapat 
merangsang minat belajar anak-anak lebih tinggi dibandingkan dengan 
sebelumnya. 
2.7. Unity3D 
Unity3D adalah software atau perangkat lunak yang digunakan untuk 
membantu dalam perancangan dan pembuatan sebuah aplikasi atau game. Di 
dalam Unity3D memiliki banyak sekali fitur yang bisa digunakan. Salah satu 
fitur yang ada adalah cross platform yang dapat diartikan aplikasi atau game 
yang telah dibuat dapat berjalan di berbagai platform antara lain Android, iOs, 
Xbox, Playstation, Windows, Linux dan masih banyak lagi. 
2.8. Penelitian Sebelumnya  
Adapun penelitian sebelumnya mengenai Game yang bertemakan 
Sejarah dan menjadi ide penelitian ini yang dijelaskan dibawah ini.  
Game dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi 
Permainan Petualanan Gatotkaca Dalam Perang Baratayuda” ini bertujuan 
untuk mengenalkan sejarah pewayangan dengan memanfaatkan media game 
dalam aplikasi permainan ini menerapkan penggabungan antara visual novel 
game dan action game. Melalui visual novel game pemain dapat mengenal 
sejarah gatotkaca dalam perang baratayuda sedangkan dari action game 
pemain dihibur dengan beberapa pola permainan yang beragam. Berdasarkan 
dari kueisoner yang didapat dinyatakan bahwa pemain puas memainkannya 
dikarenakan terdapat tantangan-tangangan yang berbeda di setiap level.  
Penelitian yang kedua dengan judul “Game Edukasi Pengenalan 
Cerita Rakyat Lampng Pada Platform Android ”. Tujuan dari game ini adalah 
untuk mengenalkan kepada anak-anak di Lampung mengenai cerita rakyat 
Lampung dan diharapkan dapat meningkatkan minat anak-anak terhadap 
cerita rakyat daerahnya. Pengujian game ini dilakukan di beberapa aspek 
yaitu pada aspek Usability yang mendapatkan hasil 92,44%, pada aspek 






mendapatkan hasil 80%, dan pada aspek efficiency mendapatkan hasil yang 
memuaskan.  
Penelitian yang terakhir berjudul “Rancang Bangun Game The 
Adventure Of Timun Emas Berbasis Android” game ini adalah sebuah game 
yang mempunyai cerita dari budaya local Jawa Tengah. Game ini bertujuan 
untuk melestarikan cerita rakyat dengan media game mobile yang diharapkan 
membentuk cerita rakyat yang lebih menarik dan inovatif. Hasil yang 
didapatkan dalam pengujian game ini cukup memuaskan dari persentase yang 
diberikan oleh responden antara lain 19% respon sangat baik, 57% respon 
baik, 23% respon cukup baik dan hanya 1% yang memberikan respon kurang 
baik. Dengan hasil yang didapatkan maka game tersebut layak untuk 
dipublikasikan sebagai media pelestarian cerita rakyat dan media edukasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
